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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan
atau meyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana. Penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat merangsang dan
membangkitkan minat serta motivasi belajar peserta didik. Salah satu penggunaan
media pembelajaran pada mata pelajaran Seni Budaya. Tari Reog Ponorogo dipilih
untuk diteliti karena merupakan tarian yang menjadi ikon dari Kabupaten
Ponorogo. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan mengetahui validasi
tentang video pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan tokoh kesenian
Reog Ponorogo.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan
model penelitian prosedural. Objek penelitian ini-merupakan media audiovisual
yang merujuk pada media video animasi, sedangkan subjek penelitian merupakan
ahli materi, ahli media, dan calon pengguna. Pengumpulan data dalam penelitian
ini diperoleh dari kuesioner (angket) kelayakan ahli materi, ahli media, dan respon
siswa. Setelah data terkumpul, kemudian dilakukan validasi data dengan
menghitung rata-rata setiap angket kelayakan.

Hasil penelitian ini memperoleh video animasi tentang pengenalan tokoh
Reog Ponorogo. Video berdurasi lima menit serta menunjukkan bahwa pada video
pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo
sudah direkomendasikan atau sangat layak namun dengan revisi dan perbaikan.

Kata Kunci: Reog Ponorogo, media pembelajaran, video animasi

Xvii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Reog ponorogo adalah seni pertunjukan asli kabupaten Ponorogo

yang menggabungkan seni drama, tari, dan juga musik. Pertunjukan ini
banyak diminati masyarakat lokal maupun mancanegara. Di balik nama Reog
yang sudah mendunia, masyarakat Ponorogo juga harus mempersiapkan
pelestarian untuk kesenian. Reog Ponorogo. Upaya melestarikan seni
pertunjukan Reog Ponorogo dibuat oleh berbagai pihak. Berangkat dari
permasalahan tersebut maka diperlukan adanya pemecahan masalah yang
tepat. Cara lain dilakukan agar kelestarian Reog tetap terjaga. Seperti
pengenalan di rumah atau lingkup pendidikan.

Pendidikan merupakan rencana sadar untuk menciptakan suasana
kegiatan proses: belajar mengajar yang digunakan sebagai dasar untuk
mengaktifkan dan pengembangan bakat pada diri masing-masing peserta
didik, dalam mengubah perilaku dan kualitas manusia menjadi pribadi yang
lebih baik bagi masyarakat, Bangsa dan Negara. Seiring berkembangnya ilmu
pengetahuan disertai perkembangan teknologi yang cukup pesat, serta
semakin kencangnya pengaruh globalisasi membawa dampak tersendiri bagi
pendidikan di Indonesia. Saat ini, peran seorang guru dituntut untuk lebih

kreatif, produktif, mandiri, dan inovatif, serta dapat memanfaatkan teknologi



yang tersedia untuk proses pembelajaran sehingga dapat menciptakan
suasana yang menarik dan memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif
dalam mengembangkan potensi dalam dirinya, salah satunya dengan
menerapkan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau meyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana.
Pemanfaatan media yang baik serta memadai, diharapkan dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sehingga proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik, efektif, efisien, dan menyenangkan. Menurut
Budiman, penggunan media pembelajaran visual merupakan alat bantu bagi
guru dalam proses pembelajaran, dengan menggunakan media visual dalam
proses pembelajaran dimungkinkan bagi peserta didik untuk menghilangkan
rasa jenuh bila dibandingkan dengan proses pembelajaran yang verbal
semata, sehingga bagi peserta didik menjadi lebih mudah untuk menerima
materi yang disampaikan oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung
sehingga memunculkan semangat belajar, kreativitas, berpikir Kritis,
motivasi, dan prestasi belajarnya juga meningkat (2016:181). Penggunaan
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat merangsang dan
membangkitkan minat serta motivasi belajar peserta didik. Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran dapat mempengaruhi cepat atau lambatnya
pemahaman peserta didik pada proses pembelajaran di kelas sehingga

penyampaian materi pelajaran menjadi lebih efektif.



Penyampaian materi yang efektif juga merupakan suatu hal yang
harus diperhatikan. Kurangnya minat peserta didik terhadap materi yang
disampaikan biasanya tidak lepas dari penyampaian yang dilakukan oleh
pendidik. Kurangnya penggunaan media untuk penyampaian materi
membuat para peserta didik malas untuk memperhatikan materi tersebut.
Bagi para pendidik sudah seharusnya membuat suasana pembelajaran
menjadi menyenangkan sehingga peserta didik memahami materi yang
disampaikan. Media pembelajaran adalah salah satu pilihan untuk membuat
suasana pembelajaran yang tidak monoton. Namun para pendidik kurang bisa

memanfaatkan perkembangan teknologi yang sudah pesat.

Keterampilan pendidik yang seharusnya bisa mengembangkan
pembelajaran menggunakan media sangatlah terbatas. Para pendidik
kebanyakan hanya bisa menggunakan beberapa media pembelajaran seperti
Microsoft Word dan Power Point saja. Banyak faktor yang mengakibatkan
pendidik tidak bisa berkembang untuk memanfaatkan media pembelajaran.
Pemerintah sudah menyediakan MGMP (musyawarah guru mata pelajaran)
di setiap bidang mata pelajaran. Sayangnya minat pendidik untuk
meneruskan keberlanjutan hasil pelatihan masih terbilang kurang.
Keterlibatan pendidik dalam mendiskusikan kenyamanan dalam kegiatan
belajar-mengajar  haruslah  diperhatikan.  Termasuk juga dalam
pengembangan media pembelajaran. Sekarang pendidik mudah menemukan

informasi tentang cara mengembangkan media pembelajaran yang dapat



diakses dari internet, seperti YouTube yang berisi berbagai tutorial
pembuatan video ataupun mengambil video yang dapat digunakan sebagai
bahan pembelajaran.. Namun Kkurangnya keterampilan untuk bisa
memanfaatkan teknologi adalah masalah utama dalam pengembangan media

pembelajaran untuk keperluan kegiatan belajar-mengajar.

Berdasarkan masalah diatas, peneliti tertarik untuk membahas
mengenai pembuatan video pembelajaran berbasis animasi tentang

pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang telah diuraikan, maka masalah

yang akan dikaji dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana pembuatan video pembelajaran berbasis animasi tentang
pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo?

2. Bagaimana kelayakan hasil video pembelajaran berbasis animasi
tentang pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo dari sudut

pandang ahli materi, ahli media, dan respon pengguna?
C. Tujuan Penelitian
Sesuai rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk:

1. Menghasilkan video pembelajaran berbasis animasi tentang

pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo.



2. Mengetahui validtas ahli dan calon pengguna tentang video
pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan tokoh kesenian

Reog Ponorogo.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:

1. Manfaat teoritis
a. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi tentang penelitian
animasi pembelajaran.
b. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi tentang media
pembelajaran Reog Ponorogo.
2. Manfaat Praktis
a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif sumber
belajar bagi lembaga pendidikan.
b. Memberikan alternatif sumber. pembelajaran  tentang Reog

Ponorogo untuk publik.

E. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan mengemukakan garis besar isi setiap bab yang
disusun secara sistematis. Sistematika penulisan berguna untuk
mempermudah pemahaman dalam laporan penelitian. Penulis menyusun
laporan penelitian ini secara sistematis yang terbagi dalam bab dan sub bab

dengan uraian sebagai berikut:



1. Bagian Awal

Bagian awal penulisan terdiri dari sampul dan halaman judul,
lembar pengesahan, halaman pernyataan keaslian, halaman motto,
halaman persembahan, halaman kata pengantar, halaman daftar isi,
halaman daftar gambar, halaman daftar tabel, halaman daftar lampiran,

dan abstrak.

2. Bagian Inti
a. BAB | Pendahuluan
Pendahuluan berisikan latar belakang penelitian, rumusan

masalah, tujuan penelitian, dan sistematika penulisan.

b. BAB Il Tinjauan Pustaka

Tinjauan Pustaka berisikan landasan teori yang menjadi tolak
ukur dalam menjelaskan masalah yang akan diteliti, penelitian yang
relevan dengan penelitian yang akan diangkat, dan kerangka berpikir

yang menjadi dasar apa lokus, fokus, dan hasil dari penelitian ini.

c. BAB Il Metode Penelitian

Metode Penelitian berisikan langkah-langkah  dalam
melakukan penelitian sehingga tujuan penelitian dapat tercapai. Jenis
penelitian, objek dan subjek penelitian, tempat dan waktu penelitian,
prosedur penelitian dan sumber data, teknik dan instrument
pengumpulan data, teknik validasi dan analisis data, serta yang

terakhir indicator capaian penelitian.



d. BAB IV Hasil Penelitian

BAB IV Hasil penelitian berisi data yang didapatkan dari hasil
pelaksanaan penelitian dan pembahasan yang di dalamnya dari
pembuatan video pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan

tokoh kesenian Reog Ponorogo.

e. BAB V Penutup

BAB V Penutup berisi kesimpulan dan saran

3. Bagian Akhir
Bagian akhir pada penulisan dilengkapi dengan daftar Pustaka

dan lampiran-lampiran hasil penelitian.



